UÛTÛRIEN 



TtHF o 


s]l\ 


1 JJ'l 


\U 






mam mwkiiM tm* Mm 




□épaiiegal-Ucembroirci N"1NB 




9-1 1. rue Georges-Enesco 










»««e£ÏÏo F '•"'"■' 




Toule raprortaiirjfi Oc unies el dowiiwts, 






™S.":^' '■■"■■.'■■ 


™r 


;';" '■ .. .■''■-^' r âS™i 
























Sécrétant de rMactlontMyHhuLjub.c. 


E,r C nKÏ0«2B0. 




«un dMtln*™** )»«««. 





■ 




« 



" P '? m !ll ^ f a ' S VANGUAHD: Alors là... Génla 



lut répondre à voire ques 

lires pour le V.C.S. nous v 
s présenterons dès leur se 



i attraper des mentaires que i 



pr x cl 
VCS 



LES ATARIMANIAKS 
ATARIFOLIE 



tes ■ PHOENIX ., • VANGUARD ... 
et •■ CENTIPEDE », car ceux-ci 
nous permettent de savoir le type 
de jeux qui intéressent le plus nos 

dans le développement de nos 
programmes de jeux ATARI. 



D. Gordano Entia 



PS: Ap'ês consultai 

avons décidé de vou 
de nos impressions s 



ibs de votre régir 



loimulaire Club à compléter et n 
puissions enregistrer olficielle- 
de votre Club. 
Amicalement. 



LA T'AS TOUT 



LES 

TABLEAUX SCORES 

DE VCS NEWS 

Désormais dans chaque 
numéro de l'ATARIEN, vous 
retrouverez des tableaux- 
scores à découper. Grâce à 
cette échelle des scores il 
vous sera facile de détermi- 
ner votre niveau et de mesu- 
rer vos progrès. Ne soyez 
pas découragés par les sco- 
' s temps records 



'FOUS-RIRES" 






d'Atar 



«Ma» 



3t Jérôme Peyron, cham- 
pion confirmé et testeur 
attitré de l'« ATARIEN» qui 



s colonnes de ses numé- 
ros à venir, l'ATARIEN a décidé 

de faire une large place à 
l'humour, au rire, aussi (ou soit-N 
A récals, en famille, sur un ter- 
rain de sport ou devant un Ordi- 
nateur de Jeux, il t'est souvent 
arrivé d'être le témoin de plaisan- 
teries, d'histoires drôles, de bla- 
gues. Als le réflexe da les noter 
et de nous les envoyer. 
Tous les deux mois la rédaction 
du journal sélectionnera les 
» meilleures» et les publiera avec 
les noms de leurs auteurs. 
Alors pourquoi pas toi ? 




LES CLUBS FACE 
AU ROI PELÉ 




«CHERCHEZ 
L'ERREUR» 

En page 10 de notre N"0, von 
l'aviez remarqué c'est l'écran d 
Dumbo's Gircus qui est venu Mut 
trer le programme de JOUST : un 



BULLETIN 1 
D'INSCRIPTION 1 
AU CLUB ATARI j 

Mode de règlement 

libellé à l'ordre d'ATAHI 

P chèque bancaire - j^ P 

H chèque postal 3 volets M O 

3 mandat "^ ^^ 

NflU 
PRFhlDM 


- à vos 


diquez votre nom et 
uméro de membre 


M" BlIP 




mis. Renvoyez-nous 


VIN F 






SIGNATURE [Signa 


ssssnR! 


cebulleLIn delà part »: 




e membre' 



* 




LA GUERRE DES CLUBS 

C'est dans un décor digne de "La Guerre des 
Etoiles" que les Clubs Atari se sont retrouvés au 
début de mois de septembre. Nos champions avaient 
en effet choisi le féerique Centre Beaubourg pour 
leur "rencontre du 3' type". 



magny dans le Val-d'Olsi 



Il y avait une de ces ambiances, les 
amis, que j'en perdais mon Basic. 
J'étais d'ailleurs le seul, car pas un 
des participants ne semblait avoir 



Avant de s'affronter, 
avaient visité l'immense exposi- 
tion ii Au Temps de l'Espace", 
résumant vingt-cinq ans de 
conquête spatiale. C'était vrai- 
grandiose. Tenez, juste 



tentant d'améliorer leur score. 
Seulement, attention, nos Ata- 
riens n'étaient pas venus seuls 

en équipe de quaire à cinq. Jugez 
du plateau et vous comprendrez 
pourquoi la bataille allait être 
redoutable : The Pac Brothers, 
Flash, Defender, Pac-Man 92, 
Krull, Les Champions, Keep Kool 
Club et Staunch Club! 
Le président de ce Staunch Club 
n'a d'ailleurs pas hésité à rentrer 
de vacances d'Espagne tout spé- 
cialement pour participer a cette 
Ile-de-France. 

jel Boulier, 16 
président du Club de Mont- 



venu pour plaisan 

"Vous comprenez, c'est ma der 
nière chance de participer â I; 
finale. Alors, même si ]e n'y arrivi 

défendre fièrement les char 
du Staunch Club. >. Bravo Emma- | 
nuel, voilà qui est parlé ! 
Chacun pour soi. 

seconde de plus le suspens : 
Jérôme Peyron, qui représentait I 
le Keep Cool Club, s'est fa " 
ment imposé en totalisant 96 404 I 
points sur Centipède. Impres- f 
i ? Mais dltes-vi 



résultat par la grâce du Dieu Pac- | 

relâche. Aussi ce n'est que jus- 
tice si le jury Atari l'a retenu pour 
participer k la finale au Palace | 
Quanl aux Champions, ils n'o 
1 Club. On i 
compte plus leurs titres ou leurs | 
partie ipatior 
Chacune dE 

ressemble à une véritable décla- 
guerre : * On est les 




Alors consultez les scores. Jean- 
Petrucev, 74 080 points ; 
Frédéric Zipperlin, 70 306 points ; 
Jean-Luc Grillon, 65 342 points. 
Quand les Alariens se mettent à 
la compétition, ça se voit, ça 
s'entend et ça se chiffre 



K 



155 lots 
à gagner 



Jugez plutôt : les 155 gagnants s( 
partageront : 

.„„■ de Simon et Garfunk>=, 

100 disques ZZ TOP 

50 places de cinéma pour I 

«Quatrièr 




inoi svj. vn 




STUART MURRAY, 14 ans, 

champion du monde junior 

I9S3. Etudiant à Londres, 

il a découvert les jeux-vidéo 

il y a trois ans et a commencé 

à s 'entraîner sur Centipède il 

y a deux mois et demi. 

Ses hobbies : le i.itiskel el le 



i 



MUNICH 83 : LE DOI 



Au rendez-vous de ces troisièmes championnats du 
monde Atari des jeux-vidéo, Ils étaient trente-cinq 
virtuoses de la commande à levier (vingt juniors et 
quinze seniors) à envier le titre suprême de cham- 
pion du monde sur Centipède. 

Après Paris, c'est la ville de Munich qui a été choisie 
pour accueillir ces petits prodiges et les délégations 
des vingt-deux pays représentés. Parmi les partici- 
pants, âgés de 1 1 à 39 ans, à noter la présence d'une 
seule femme, Pat Baylis, une Canadienne de 37 ans, 
et celle, encore plus inhabituelle, d'un Inspecteur de 
police de 39 ans, le Belge Alain De Longree. 



CONTRE-PERFORMANCE 

Vers 17 heures. le jury fit procé- 
der au iirage au sort des poules 

i*l minaioires ; la guerre des nerls 



guerre à laquelle notre junior de 
15 ans allait malheureusement 
très vite succomber, victime 




| tre Oi 
"Télé 7 Jours' 

" :r des le soli 
e dans leur chambre respec- 
;organi ' 

I chambres des participants de 
I consoles de jeu-vidéo ; inutile de 
I dire que nos deux 



? Les supputations allaient 
mais au (ond tout le 
monde croyait 




ANDREW BRZEZINSKI, 
19 ans, Londonien, champion 
du monde senior 1983, après 
seulement cinq semaines 
<l'i-r,:n:îtifiiifiil su/- Cenlipi'dt 1 . 
Il vient de terminer ses études 
et est à la recherche de son 
premier emploi. Son litre 
mondial devrait l'aider à 
réaliser son rêve : devenir 
programmateur sur 
ordinateurs .'... 



IBLE ANGLAIS 




façon magistrale devançant le 

Leighty, de plus de 30 000 points 

(323 044 contre 290 996]. 

Très combattit, Vincent Goualard | 

sième place, mais dut finalement I 
s'incliner devant le Suédois Tho- 1 
mas Magnusson (266 852 < 
273 195). Grand perdant, le Hol- 
landais Peter Int'Groen, second 
des éliminatoires mais bon der- 

PASSEPORT 

POUR 10S ANGELES 

ce fabuleux doublé, 
faisaient la démons- 
sur Centipède et prou- 
que le " tlegme » brltanni- 
n'était pas incompatible 
a compéti" 



terme d'une partie acharnée d'un 
quart d'heure, Vincent réussis- 
sait â se qualifier pour la finale 
avec le quatrième meilleur score 
(199 778 contre 235 197 pour le 
premier). Dans le camp français, 
c'était un ouf de soulagement 
bien compréhensible. 






LA BARRE DES 320 000 

Après un intermède musical, 
six qualifiés pour la finale ji 

tallés devant leur console de 



du jury et 

vidéo. Les favoris (Shui Fan Oi 
de Hong-Kong, deuxième l'ai 
dernier sur Pac-Man, Ange 
Ramos, de Porto Rico, et Flemini 
Andersen, du Danemark) avaien 
vingt minutes pour se déparia 
ger. Contre toute attente, la sur- 
prise aliait venir de l'Anglais 
Stuart Murr; 
trième meilleur score des élimi- 
natoires à prés de 20 000 points 
du jeune Asiatique. Il était le seul 
à franchir à l'issue du temps 
réglementaire la barre impres- 
sionnante des 320 000 (323 512), 
talonné, il est vrai, par Shui Fan 
Or, le ■ Poulidor» des jeux-vidéo 
(318 881). Quant au Belge Michel 
Minet, il empochait la médaille 
de bronze avec 31 1 516 points. En 




en attendant d 
venir défendre leur titre, l'an prt 
chaln, Ils pourront à leur toi 



S* 



SUR TF1, LE MERCREDI PIXIFOLY : 
ATTENTION LES YEUX ! 



est, c'est parti ! Depuis le 
septembre, vous pouvez 
uver le mercredi sur TFi 
alentours de 15h30 la nou- 

émission consacrée aux 
vidéo. Son nom, aussi (ou 
l'émission : Pixifoly. Et, foi 
pacio Béral, jamais à la télé- 
n, au niveau des trucages, 



Le Roi du Megazbu 

I Dès le début de l'émission, ça ne 
| traine pas sur le plateau de Pixi- 



I foly. Ce 






ï Mélanie 



;t prisonnière des flammes au 
I beau milieu d'un labyrinthe. 
| Dominique, son courageux com- 
. a tenter de la délivrer. 
I Gare aux brûlures ! Mais Domi- 

I Mégazbu (sorte d'énorme volant 
I grand comme 50 joysticks), 
I Dominique actionne de sympa- 
I thiques lutins qui, munis de 

1 éteignent les tlammes envahis- 
santes. Atariens scepliques, 

nent, nous, de l'autre côté de 
'écran, fait-on pour voir ce 
iuperbe spectacle ? Alors écou- 
blen : Jacques Peyrache, le 
isateur a pensé à tout, il a 




étiez, toutes les péripéties. 

Un voyage 
dans les images 

Tout à coup surgit sur l'écran un 
circuit automobile où Antoine 
Vareil (champion du Monde 8t] va 
tenter de battre le record. 5. S. U. 2. 
1, 0... Partez ! Antoine empoigne 
le mégazbu. ' 






rit très vi 



.Trois 






Dérapage contrôlé . An 
repart ;•.(■- plur. op. f\ Cvle un der- 

noige Attention, top ' Bravo : 

7454 pomls. 

Antome a pulvérisé Ip 'ecord du 

monde 

Bon, |e crois que v.ius m'avez 

compr S li? mercr^li ,.>rÔ5-mrdi. 

rëservezvous une oe-M heure au 

moins S vm.s èios cc<, . par Pixi- 

toiy. que les nsecres de Centl- 

pêde me dévorent !... 



l'inévitable flaqu< 



Le retour de 
h Mickey » 

Après le cinéma, c'est la télévsion 

les Jeux-vidéo qui font revivre 

s inoubliables personnages de 

Walt Disney dont le plus célèbre 

d'entre eux : Mickey. 

Retrouvez chaque mois sur TFT et 

pendant i heure la joyeuse èr,.nue 

e » Salut Les Mickeys • 

'our son émission Christophe 

Izard n'a pas lésiné sur tes 

moyens : des extraits de Dessins 

I Animés à la pelle, la bande des 

I Mickeys qui chantent et dansent a 

gogo, enlin un invité surprise qui 

devant les fabuleuses créatures 
Ja\t Disney. Bref, un cocktail 



explosif qui vient à point pour 
fêter le 60ème anniversaire de 
Walt Disney. 

SORCERER'S APPRENTICE est le 
premier programme de jeu où les 
personnages de Walt Disney font 
leur apparition chez ATARI. Mic- 
key se retrouve sous des déluges 
i'Orij Pour résoudre le problème, 
7 solutions et 2 écrans. Sur une 
cio" - ère image, Mickey peut arrê- 
tef des étoiles filantes qui tom- 
bent vers lui. Mais il faut aussi 






j qui r 





: Incontestée, 

l'Ordinateur de Jeux VCS 2600, 
avec ses nouveaux programmes 
de jeux dont Pôle posilion, unani- 
mement apprécié. Son bolide n'a 
guère eu le temps de laisser 
refroidir le moteur... Le plus spec- 
taculaire était encore la projec- 
tion de ce jeu sur écran géant : 
une ambiance parfaite de 24 heu- 
res du Mans ! Au hil-parade de la 
popularité, les visiteurs ont visi- 
blement élu, juste derrière, Kan- 
garoo et Moon Patrol : bref, une 
série d'adaptations de jeux 
d'arcades qui devraient connaître 
autant de succès que les déjà 
célèbres, Defender, Berzerk... ou 
Pac-Man ! 



M.I.J.I.D. 83 : 

Le premier salon 
où l'on joue... 

Excellente idée : ouvrir chaque année, à Cannes, 
dans l'ancien Palais des Festivals, ce marché Inter- 
national des Jeux-Vidéo et de l'Informatique Domes- 
tique... Un salon dans lequel, évidemment, Atari 
tient une très grande place. 

Un stand immense, tout en longueurs, qui recelait 
toutes les merveilles ou les nouveautés qui tien- 
dront la vedette en cette fin d'année. 



Enfin, juste en face, sur une ran- 
gée d'écrans parallèles et bien 
aussi impressionnante, on décou- 
vrait les derniers programmes de 
jeux pour les Ordinateurs- 
Maison : Galaxian, des petits 
monstres superbes, qui descen- 

bruitage 1res réaliste ! Ou encore 
le redoutable Qix, cette bête mul- 
ticolore que le joueur cherche à 
enfermer dans des surfaces : 
étonnement général devant la 
finesse et la richesse des possibi- 
lités de ce programme de jeu. His- 
toire de prouver que les assoiflés 
d'informatique ne seront pas pour 
autant privés des jeux-vidéo les 
plus fantastiques,,. 




laissent présager une 
année 84 de première grandeur,.. 
Et Dieu sait ce que nous pourrons 



se 



Trophée Lancôme : 

des trous, des p'tits trous, 

encore des p'tits trous. 

Il y en avait 18 très précisément sur le magnifique 
parcours du golf de St-Nom-La-Bretèche où s'est 
déroulé du 29 septembre au 2 octobre dernier le 
prestigieux » Trophée Lancôme». 

Pour la première fois ATARI, l'Ordinateur Officiel du 
tournoi, participait à ce grand rendez-vous du golf 
international réunissant 30 des meilleurs joueurs du 
monde. 



Talkie-walkie ; ainsi à peine 
venus, les scores des joueurs I 
étaient immédiatement enregis- r 



réactualisé, s'affichait sur l'écran | 

de là, ie stand ATARI, équipé de 2 I 

Ordinateurs- M ai son de J 

d'un Ordinateur de Jeux VCS | 

breux Atariens vi 

sur les programmes de Jeux Real- 

Sports (TM) Tennis et Basket-b; " 



Un ballet 
parfaitement rythmé 

Installé dans la salle de Presse, 
l'équipe ATARI a réalisé pendant 
les 4 jours du tournoi un véritable 
tour de force : diffuser toutes les 
2 minutes et au trou par trou le 
classement général du tournoi ! 
Une performance rendue possi- 
ble grâce aux commissaires pré- 
sents sur tout le parcours et 
reliés à la salle de Presse par 



u tout 
3 de Golf s 




golleurs «en herbe» ont 
tester leur adresse el n 
émotions de chacun 
fameux petits trous... 



-Ordln 



« 



LA VISITE DU ROI 



roi, vous le connaissez tous : c'est tout simple- 
I ment {si l'on peut dire) Pelé ! Inutile de vous presen- 

< ter ce dieu du ballon rond, champion du monde, 
I auteur de plus de 1000 buts, promoteur génial du 
I football aux États-Unis, grande vedette du presti- 
I gîeux Cosmos de New-York ! Et si cette légende 

< vivante du football brésilien a décidé de venir au 
! M.I.J.I.D., croyez-moi, ce n'est pas sur un ■ coup de 
| tête ». Non, c'est tout simplement qu'aujourd'hui ce 

« Dieu •> du ballon rond s'est transformé en << apôtre h 
| de la Jeunesse. 



âgé de 43 ans, 
entièremeni aux jeu- 
nes. Dans de nombreuses écoles 
de football, bien sûr, qu'il a ouver- 
tes aux quatre coins du monde e[ 
permellenl de garder un 
'■'--ant avec ce 
ion plus haut 

t pas pour autant de jeux 



; doute déjà beaucoup joué 



& 






c le programme de 


eu Pelé's 


Championshlp 




d'Atari, 


qir 


était venu 




e présen- 


ter 


a Paris en 81, 




Le 


champion Brésilien 


tai! donc 




e d'autant 


M.I.J.I 


D. 83. Une 


vis 


plus 


xception- 


net 








de 


Hong-Kong. 


Pour 


otjc.asion. 



COMMENT NAISSENT LES 
PROGRAMMES DE JEUX ? 

I Depuis la recherche de l'idée qui va fournir la base 

, d'un nouveau programme de jeu jusqu'à l'emballage 
de ce dernier et son expédition à travers le monde, 

' les étapes sont nombreuses et le cheminement sou- 

1 vent fort long. Concepteurs, ingénieurs, techniciens 
I interviennent tour à tour sur cet embryon de compo- 
I sants électroniques qui mettra au moins neuf mois 
I avant de voir le jour sous forme de cartouche. 
I Condon Brown, directeur du laboratoire de recher- 
che de Sunnyvale aux Etats-Unis a accepté de lever 
I le voile sur quelques-uns des petits secrets de cette 
I mystérieuse « alchimie ». 



| REMUE-MÉNINGES 

| sélectionner une idée suffisan 

| de point de départ à la créât io 
' ;u. A cet effet, chaque annéi 



l'ingénieur Hardware ",de son 
côté, est chargé d'adapter le 
microprocesseur permettant de 



isidéra- 
5 technoiogi- 









e programmeur 



instructions 
a rédigées. 
A ce stade de conception le jeu 

n Ordinateur Gra- 




phique 



intrique ou trop insolite, 
I explique Condon Brown. C'est au 

raire de ce brassage d'idées 
I parfois farfelues que naîtront les 
1 idées les plus pertinentes. Nous 
| sélectionnons en moyenne une 

aine d'idées et de thèmes 
I différents à l'issue de ces "braln- 



I grammeurs. d'Ingénieurs, d'un 

| technicien et d'un responsable 

e projet chargé de suivre tout le 

I processus de conception du jeu 

I (entre huit mois et deux ans !). 
| Dans un premier temps, il s'agit 



itif qui conçoit les 
"es devant s'adap- 
lesdesilicone. But 
: réduire une ency- 



de l 'opérât i 
clopédie de p 

d'informations en une particule 
pas plus grosse qu'un ongle de 

le Département de Conception 
Graphique afin d'élaborer le con- 
cept graphique sur lequel fonc- 
tionnera le jeu : une maquette est 



nage ou la personr 

sonnages, l'action, les objectifs 

et les régies du jeu. 

STOP OU ENCORE 

Arrive ensuite l'étape qui 



riéûi- 



« Playtest •■ ou ■• test du jeu ». Le 
prototype est testé à une ou deux 
reprises auprès d'un petit groupe 
de « vrais joueurs » ; soucieux de 

teurs se tiennent derrière un 
miroir truqué leur permettant de 
'us. Si les réac- 






: alors que le programmeur 

| écrit le "sottware"" en quatre 
lies (conception, code, correc- 
i du code et mise au point), 




^Hlé auprès d'un 
ihantlllon beaucoup plus vaste 
composé dalBBC à 300 posses- 
seurs de VCS Atari jouant au 



le lype de programma testé [;■-• 
détermine l'âge d- c:hs pueurs fi 
s'agit soit d'enfams. soi; d'ndo- 

iomblnalson des trais). 

■ Les comment es recueillis 

lors de ces leste influent beau- 
coup sur I^^Hlisalion du pro- 
gramme, précise Condon Brow:!. 
Si les résultats il-/?: : 1 1 : ; v r ■ - :: : 

sont satisfaisants, 
prise de comi 



« G.O. » : 
LES GENTILS 
ORDINATEURS 



.' * i- ' "".' '■ 'Il 






C'est juste une mise en forme Au Club, les G.O. sont la 

vant d'aller retrouver tes Ordi écoutent, ils vous décomplexent, 

lateurs - Maison Atari », lance Vous n'avez pas i'impresslon 

'ainck, un blond bien décidé à d'être un demeuré parce que 

de toutes vous na comprenez pas du pre- 




LU 



ÛÛ 

_ I 






les parents de Jean de venir s'inl- journées sont bien remplies ; 

lier sur les claviers. » Je songe à jugez plutôt : tennis, piscine, 

m'informatlser, mais l'appfentis- micro et nlghl-club le soir ; tout 

sage n'est pas toujours évident, pour être heureux en 



'•Vaut ■'■oios n -' ■ au, 

"'■ a <9 BU? '*'""???- Cw- 
*"CA0 E . p Bento 2on B . 



d'aieliers'"' oa oN 




Iferj 



'jr"x^i. BULLETIN-RÉPONSE 

..........fir'..... ................ 



Ia(»p>n1.r{*)[1,2, 3) 










Une lactique sou ver 


t employée 




est de se réfugier dans les coins 




de l'écran quand tout 






tactique qui, attentic 






lionne que dans les ti 


>ut premiers 










Galaxians viendront 


vous chér- 




Quand vous le pouve 


it, n'éliminez 




qu'en dernier le vai: 






d'un groupe de 3 : grc 




clef! 




Déplacez-vous le moi 


ns possible. 


et essayez de trou\ 




comme sur CENTIPÈDE, la meil- 


leure ligne de lir, c' 




point de récran le pli 


s fréquente. 


Comme sur SPACE 


INVADERS. 










Galaxians encore immobiles des 




bords de l'écran. Cela 


ralentit sou- 





A 

ATARI 



JUNGLE HUNT 



TYPE DE JEU 


Aventure / Parcours, Adresse 


JOUEURS 


1 


BUT DU JEU 


Franch 


r 4 épreuves pour traverser la jungle et sauver uns jeune aventurière 


CARACTÉRISTIQUE 
PRINCIPALE 


Votre Safarl-Man 


rochers, el enlin esquiver plusieurs sorciers ! 


ÉCHELLE 

DES 
SCORES 


ATARI 
MINIMINIMUS 


ATARI 
MINOR 


ATARI 
MEDIUS 


ATARI 

SU PERI OR 


ATARI 

MAXI MAXIM US 


-de 1500 


de 1 500 à 7 000 


de 7 000 à 20 000 


de 20 000 à 30 000 


+ de 50 000 


TEMPS RÉALISÉ 


40" 


afio* 1 


3' 10" 


6W 


7 , 40" 


O 

S 


DATE 






















NOM 






















SCORE 






















DATE 






















NOM 






















SCORE 























GALAXIAN 



TYPE DE JEU 


Science-Fiction /Adresse et Tir 


JOUEURS 


1 


BUT DU JEU 


Détruire les vagues d' envahisseurs en évitant leur tir 


CARACTÉRISTIQUE 
PRINCIPALE 


Les vaisseaux ennemis descendent sur vous avec des trajectoires variables 


ÉCHELLE 

DES 
SCORES 


ATARI 
MINIMINIMUS 


ATARI 
MINOR 


ATARI 

MEDIUS 


ATARI 
SUPEfilOR 


ATARI 
MAXIMAXIMUS 


3920 


3« à 6- : 
11600 


7'à10°: 
11500 


T à 15" : 
26000 


9" à 25' : 


TEMPS RÉALISÉ 


T30" 


2 , 20" 


3' 


7'15" 


1 1'30" 


O 

3 


DATE 






















NOM 






















SCORE 






















DATE 






















NOM 






















SCORE 























POLE POSITION 




Du calme pendant les deux pie- I 
mières courses : Inutile de foncer | 
pour accumuler les coups de frein 
ou... les accidents ! Trouvez plu- I 
lût une vitesse de croisière tran- 
quille. 



'écoutant attentive- 1 
ment, poui 

essentiel pour r 

Au début, par un 

on a tendance à vcu 

tout prix les bords d 

Songez qu'ui 

perdre deux secondes ! 

vaut être un peu ralenti... 





KANGAROO 




Lors du premier tableau, laites 
votre escalade sans vous arrêter, 
c'est-à-dire à une vitesse maxi- 
male, quoi qu'il arrive ! Vous évite- 
rez ainsi tous les ennuis que peu- 
fraise qui tombe (dans 95 % des 

Arrivé a l'avanl-dernier étage, fai- 
tes sonner la cloche. Des fruits 
plus avantageux apparaîtront. Inu- 

bas de l'arbre, vous perdriez du 
temps. La cloche réapparaît et, en 
la heurtant à nouveau, des fruits 
encore meilleurs apparaissent. 
Procédez de la même façon. 
Difficulté des deuxièmes et troi- 
sièmes tableaux : les trous ! 
N'hésitez pas à avancer la mère 
Kangourou jusqu'à ce que ses 
pieds surplombent le vide, et ne 
touchent plus que par les talons. 

trant bien sur le mouvement de la 
manette. 



A 

ATARI 



POLE POSITION 



TYPE DE JEU 


Sport/ Adresse et Coup d'asM 


JOUEURS 


1 


BUT DU JEU 


Réaliser les 


meilleurs temps pour participer à des c 


nurses de Formule 1 successives 


CARACTÉRISTIQUE 


plus votre temps doit êlre court ! 


ÉCHELLE 

DES 
SCORES 


ATARI 
MINIMINIMUS 


ATARI 
MINOR 


ATARI 
MEDIUS 


ATARI 

SUPERIOR 


ATARI 
MAXIMAXIMUS 


- de 73" : 
10200 


- de 70" : 
10500 


11000 


12000 


- de 56.7" 
14000 


O 

E 


DATE 






















NOM 






















SCORE 






















DATE 






















NOM 






















SCORE 























KANGAROO 



TYPE DE JEU 


Fantaisie /Adresse 


JOUEURS 


1 


BUT DU JEU 


Mme Kangourou doil esc 


.lader un arbre peu 


alie, retrouve, son 


entant 


CARACTERISTIQUE 
PRINCIPALE 


Mme Kango 


urou doit éviter, en 


in ces. Et manger c 


îîW noi * de 


oco lancées 


ÉCHELLE 

DES 
SCORES 


MINIMINIMUS 


ATARI 
MINOR 


ATARI 
MEDIUS 


ATARI 

SUPERIOR 


ATARI 
MAXIMAXIMUS 


- dasoo 


1500 


2500 


6000 


+ de 9000! 


TEMPS REALISE 


40" 


1*18" 


t'40" 


3'30" 


5' 


O 

E 


DATE 






















NOM 






















SCORE 






















DATE 






















NOM 






















SCORE 























LA MÉMOIRE EN DIRECT 



Le Scrolling est une exploration de la mémoire de 
l'ordinateur. Grâce au programme assez simple que 
nous vous présentons, vous allez faire défiler sur che " ; 
votre écran la mémoire de la machine, et assister en 
«direct» à un travail complexe et fascinant. 

Tapez le programme lel qu'il est choisir la commande d'entrée: 
écrit, suivi de RUN A ce moment, JOYSTICK (J) ou CLAVIER (C). 
l'ordinateur vous demande de Tapez (J) ou (C) suivi de RETURN. 

1 REM SCROLLING HORIZONTAL BRUT 

20 REM (C) ATARI-FRANCE AOUT 1983 M.E 

30 REM 

40 REM METTRE 1 JOYSTICK EN PORT 1 

50 REM SI VOUS N'AVEZ PAS DE JOYSTICK. 

60 REM UTI LISER LES TOUCHES < & > 

70 REM NOTER QUE LE SCROLLING EST 

80 REM BEAUCOUP + RAPIDE AVEC LE JOY. 

90 REM 
100 REM 

110 DIM X$(1),CLS£(1):CLS$-CHR$(126) 
120 ? CLS$;:? "(J)OYSTICK ,(C)LAVIER" : 

INPUTX$:CMD = (X$ = "J") + 2-(X$ = "C") 
130 IFCMD = 0THEN ? CHR$(253) ;:GOTO 120 

140 DPLIST = PEEK(560) + 256*PEEK(561) + 4: 
MVT= PEEK(DPLIST) : CLOSE #1 : 
OPEN #1,4,0, "K:":LIST: 
DLH = PEEK(DPLIST+1) 

141 REMMVT=0: ENLEVER LE REM DU 
DEBUT POUR VOIR LA PAGE (DE8.MEM) 

142 GOTO 230 

148 REM 

149 REM LECTURE CLAVIER ettou JOYSTICK 

150 REM 

160 ON CMDGOTO 170,180 

1 70 JOY = STICK(O) 

175 MVT = (MVT + 1)-(JOY = 11)-f(MVT-1). 

(JOY = 7)+MVT.{JOY011 AND J0YO7) 

177 IF MVT>254 THEN DLH = DLH + 1:MVT= 1: 
DLH = 0*(DLH> = 255) + DLH -(DLH<255) 

178 IFMVT< = 0THEN DLH = DLH-1: DLH = 255" 
(DLH<0) + DLH* (DLH> = AND DLH<=255; 
MVT=255 

179 RETURN 

180 POKE 764,255 
190 IFPEEK(764) = 255THEN 190 
200 GET #1,X;X$ = CHR$(X) : IF {X$<>"<") AND 

(X$0">")THEN ? CHR$(253) ;;GOTO 180 
210 JOY = 1 1 *(X$ = "<") + 7-{X$ = ">"):GOTO 1 75 
220 REM A vol 

222 REM PROGRAMME PRINCIPAL llng 1 

224 REM 
230 GOSUB 160:POKE DPLIST,MVT: 

POKE DPLIST + 1.DLH 
240 REM FOR I = TO 1 0:NEXT l:REM ATTENTE 
250 GOTO 230 



itiles. Si vous prêté- 
la touche "<" vous 
permettra d'aller à gauche, et la 
touche ">" à droite. Votre déci- 
sion prise, l'ordinateur fera lui- 
même un LIST, puis exécutera la 
commande. 

Vous remarquerez qu'avec le 
JOYSTICK, les mouvements sont 
plus rapides. Cette commande 
est en effet «lue» plus souvent 
par l'ordinateur. Ces commandes 
«gauche» et «droite» permettent 

réalité, on ne va ni a droite, ni a 
gauche, mais on monte et on des- 
cend. En appuyant sur la touche 
'•>", on remonte vers le début de 
la mémoire, dans l'autre cas on 
va vers ce que l'on appelle «les 
adresses fortes», ou encore le 
« fond » de la mémoire. Vous 
savez en effet que la mémoire 
d'un ordinateur se compose 

à65 535 C'estriansledéhiiMp'a 
mémoire que s'opère le travail oe 
l'ordinateur sur sa mémoire 
mise a |Our. changements de 



; désire 






«choses biza'resi et è 
inforrjr.cue on :iomme un 
« rafralcrï issoment », enlevez le 
REM de la ligne 141 (Page 0). 
Enfin un dernier petit détail: si 
vous vous trouvez déjà au début 



à la fin 



essayez de monter i 

appelle le «bouclage». 
De même, si en fin de mémoire 
vous essayez de descendre en- 
core, vous «bouclerez» vers le 
début de la mémoire. Vous pou- 
vez d'autre part essayer de chan- 
ger de mode graphique. 
Par exemple, faites 135 GRA- 
PHICS 2;?6; "EXEMPLE":? 
= 25. 

Faites varier P. par exemple faire 
P = 10 ligne 135 pour aller plus 
vite, ou même P s 255 (valeur 
maximale). Pour ralentir un peu 
;r le REM de la ligne 240. 



s de | 



5? 



ATARI PLANCHE 

SUR LES PROGRAMMES 

HATIER 

Les nouveaux programmes HATIER sont des pro- 
grammes éducatifs conçus et réalises dans le cadre 
d'une étroite collaboration entre ATARI et HATIER. 
Essoukan, informaticien et chef de projet chez 
ATARI m'a dévoilé tous les secrets de cette collabo- 
ration. 




Pour La Quête Du GRAAL par 
exemple, l'Idée en revient à un 
directeur d'école et a son adjoint, 
Messieurs Yves JANIN et Marc 

BONNETON. 
une école prir 
Velin, dans la banlieue Lyonnal! 







informatique. Résulta 
règles à la fols simples 
santés et surtout 
pour le joueur de choisi 



en etfet, afin de s'échanger lis- 
tings de programmes et autres 
informations, Essoukan pouvait 
icconverserr. avec les deux institu- 
teurs Lyonnais par Ordinateurs- 
Maison ATARI 800 interposés 

Scénario et dialogues 

Lorsque HATIER présente un 
scénario ou un projet de scéna- 
rio, les informaticiens d'ATARl 
font ce que l'on appelle une 
"analyse» ; c'est-à-dire qu'ils 
découpent le scénario en petits 
segments logiques. C'est une 
étape très Importante pour la pro- 
grammation finale. 
Parallèlement, ils rajoutent au 



scénario». Celul-t 

toute la période d'adaptatior 

adaptation du scénario à 



de l'homme a 
machine. C'est le moment ou 
dialogue s'engage (lorsque l'on 

joueur) et plus généralement, . 



L'ordinateur indulgent 

Qu'il s'agisse de nouveaux pri 
grammes ou du GRAAL en part 



"Tu as oublié une dizaine» et, 
indulgent : «l'un de nous deux se 

Une fols le « pré-scénario » établi, 
on passe à l'écriture du pro- 



l'analyse qui doit 
préalable avoir correctement dis- 
seQué tous ces épisodes. 
Quant au graphisme, une fols 
choisi, il est synthétisé par l'ordi- 
nateur puis Intégré à l'écriture du 
Drogramme. 

I i,ii-. :, ^es opérations terminées, 
le programme n'est pas figé pour 
autant. Il va être testé par les 
enfants et éventuellement modi- 
fié d'après leurs remarques. 

lent d'autres catégories de pro- 
grammes éducatifs comme les 
systèmes experts où l'ordinateur 
est maître d'un domaine particu- 
lier, les programmes ATARI- 
HATIER ont l'avantage d'être éga- 
lement des Jeux, e' — 



s qu'il! 



it plaire ! 






en Cou- 

uèdu- 






ORDINATEUR 600 XL 

L'ART ET 

LA MANIÈRE... 



ATARI lance sur le marché une toute nouvelle gamme 
d'Ordinateurs-Maison dont le premier représentant, 
l'ATARI 600 XL était présent au M.I.J.I.D. Une entrée 
en scène très remarquée et très convaincante si l'on 
en juge par le nombre des visiteurs venus tester cet 
ordinateur aux multiples possibilités. 

Ses périphériques ont particuliè- 
rement attiré les regards. 
La » tablette tactile •• en premier 
lieu ou tablette graphique: une 

sorte d'ardoise sur laquelle vous 

reproduit sur l'écran. 

S'il vous satisfait vous pouvez le 
charger en mémoire. Vous pouvez 
même gérer des figures géométri- 
ques dessinées automatique- 
ment, cercles, carrés, etc.. 
Impressionnant. Tous les essais 
des visiteurs ne méritaient pas de 
rentrer dans l'histoire de l'art, 
mais quel festival de couleurs et 
de formes ! 

Même plaisir avec !a nouvelle 
imprimante, qui reproduit point 
par point, et en couleurs, tous vos 
graphiques. Des c 
feux d'artifices superbes 




Un clavier très agréable à r 
une esthétique superbe, i 
touche HELP pour vous i 







NOUVEAUTE CINEMA 



MANIFESTATIONS 
ATARI A VENIR 

Du 16 au 27 



• LA QUATRIEME 
I DIMENSION ■• 



<* sacono segment est réalise 
jat Steven Spioioorg er per- 
îonnc ■ icpwd u" épisode où, 
3 'orce no 'u souiiai:e\ des per- 
des décoivre*! <jr 
moyen oe rajejnei 'aj! |0..c- A 



carte, filmée 



spéciaux. On y cecciv-e 
cel le bourgace q^i vi' s 
l'emprise d'un milan: *,u« t 



assu-é la di'eciioi du ■ 
ci dernier segmct I 



va . son éc_i ibre me- 
nouveau menace pat : 
pparttions plus ce busobcis 




LE BUS DE MELUN : 

A PARTIR 

□U 25 NOVEMBRE 

La véhicule sera 

stationné le Mercredi 

dans les centras de 

Culture et de Loisirs de 

Le reste de la semaine 
dans le Centre ville. 
Il est équipé de S 
Ordinateurs-Maison 

Atari et de 2 
Ordinateurs de Jeux. 



magasin u Carrefour » 
de Vllliers an Bière 
(Seine et Marne). 



NOUVEAUTES 
VIDÉO 



BLADE RUNNER : 
LA CHASSE INFERNALE 

Los Angeles, an 2019. Après 
Allen, Ridley Scotl réalise un 

thriller futuriste qui mêle 
suspense et philosophie. Une 
réussite totale de la science- 
fiction. 
MAD MAX 2 : 
LA TERRIBLE VENGEANCE 
D'UN HOMME SANS PITIÉ 

En l'an 4000, Max, le policier de 
la roule qui a vu sa famille 

sauvagement massacrée combat 
sans relâche les motards 



dénouement explosif. 



i des thèmes 
musicaux principaux du film 
FLASHDANCE H : « MANIAC »... 

génial ! 




L? ATA RIEN 



COMMENT GAGNER 
AU PAC-MAN ? 



Le Pac-Man, u 

Un livre pour lui tout seul, c'était 
donc bien la moindre des cho- 
ses !... Oue lu sois un passionné 
du Pac-Man des cafés ou du Pac- 
Man d'Alari, ce livre te sera extrê- 
mement précieux. Une étude du 
phénomène Pac-Man. une foule 
de Irucs pour améli 

de maniement- Le tout croqul; 

■ IL ÉTAIT 

UNE FOIS... 

LES JEUX VIDÉO... 



lameuses petites boîtes noire 


se démontent, s'expliquent, s 


comprennent et se créent. Ce r 


sont pas des OVNI. Et connaît 


leur histoire et leur mécanique n 


leur enlève ni leur attrait ni le 


poésie... Rémy Pernelet. journ 


liste à 1 hebdomadaire «Tel 


rama ■ et passionné de jeu 


vidéo, raconte dans son livre o 


quand, comment, pourquoi... ç 




BON DE COMMANDE 



o-i- 


Articles 


Prl.unilai.e 


Valiez anrays, mon (niBS) 




VALISE ATARI (50, 35 en,) Pteft 


390 F. TTC. 


uni 




SEFRETETE (Taille Unique) 


15 F. TTC. 


PHENOM- 




"""nSSEÎ-SK" 


100 F. TTC. 








TEESHIBTT.J T!C 


35 F. TTC. 






1 IVRES -Cornii-i-jn! q;,qnK au Pac-Man" 
oe P. ADJUTOH ■ Éd. Générique 
"Jeu* Video-' de C. GROS 
el R. PERNELET Ed. MA 


24 F. TTC. 
74F.T.T.C. 


(Chèque libelle à l'ordre d'ATARI) 

B.P. 8- 93152 LE BLANC MESNIL CEDEX 
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